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Pada saat ini, kebutuhan terhadap informasi-informasi berbasiskan komputer 
sangat dibutuhkan. Perkembangan dan kemajuan teknologi informatika yang sangat cepat 
mempengaruhi berbagai segi kehidupan dalam masyarakat. Hal ini menyebabkan 
terjadinya perubahan sistem pada dunia kerja dan bisnis yang berdampak juga pada 
perubahan mekanisme kerja. Teknologi informatika banyak diterapkan untuk pengelolaan 
pekerjaan karena efektivitas dan efisiensi yang terbukti mampu mempercepat kinerja,dan 
pada akhirnya akan meningkatkan keuntungan. Di dalam dunia bisnis, khususnya dalam 
olahraga futsal tentunya juga membutuhkan informasi-informasi untuk mengefisienkan 
dan mengefektifkan proses-proses penyewaan yang ada di dalamnya. Pengelolaan dan 
pengolahan data yang masih dilakukan secara manual, terkadang dapat menimbulkan 
kesalahan data yang disebabkan oleh faktor kesalahan manusia. 
Oleh karena itu diperlukan sebuah sistem pemesanan yang lebih efektif dan efisien 
untuk dapat menjangkau pasar yang lebih luas. Dengan masih digunakannya sistem secara 
offline, maka pelanggan harus  pergi ke perusahaan ini apabila ingin mencari informasi atau 
melakukan pemesanan yang dibutuhkan. 
Atas dasar identifikasi masalah yang telah dipaparkan, penulis mencoba membuat 
tugas akhir mengenai perancangan website Sosofan Futsal Stadium. Untuk mengatasi 
masalah ini, perancangan website adalah solusi terbaik karena penyampaian informasi dan 
pemesanan dikelola secara online. Dengan adanya perancangan website ini pelanggan 
hanya perlu terhubung dengan internet untuk mengakses menu di website ini.  
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I. PENDAHULUAN 
Dalam sistem pengolahan data 
Sosofan Futsal Stadium ini masih belum 
efektif dikarenakan masih konvesional 
yaitu dengan media penyimpanan data 
berupa buku penyewaan dan pada saat  
 
penyewaan masih dengan sistem tulis 
tangan, sejauh ini belum ada sistem 
informasi dalam proses bisnis lapangan 
futsal yang berjalan di Sosofan Futsal 
Stadium sehingga menyulitkan pegawai 
admin untuk mengolah data informasi 




penyewaan lapangan futsal untuk 
dijadikan bukti dokumen kepada pemilik 
perusahaan. 
Selain itu untuk menjadi member, 
syarat yang diminta kurang lengkap 
sehingga banyak team yang sudah 
menjadi member melakukan kecurangan 
seperti tidak membayar uang penyewaan 
selama berbulan-bulan dan tidak adanya 
identitas kartu member sehingga 
membuat admin bingung membedakan 
antara member dan reguler. Pada 
penjadwalan sering terjadi adanya 
bentrok karena proses penjadwalan 
masih diberlakukan di buku catatan 
penyewaan yang sewaktu waktu rentan 
terjadi kesalahan input penjadwalan. 
Pada saat pembuatan laporan 
penyewaan pun masih kurang efektif 
karena  pencatatan hanya dilihat dari 
buku catatan penyewaan sehingga 
menyulitkan manager untuk proses 
pembuatan laporan karena 
membutuhkan waktu yang banyak.  
Dengan adanya teknologi internet dan 
teknologi web dapat digunakan sebagai 
alat bantu untuk pengorganisasian waktu 
salah satu contohnya adalah sistem 
penjadwalan dan pemesanan secara 
online yang dapat diakses dimana pun 
dan kapanpun. Sistem ini diharapkan 
dapat menggantikan cara booking 
konvensional seperti pertemuan empat 
mata, janji melalui telepon, penulisan 
janji pada kertas, dan lain sebagainya. 
Sebagai contoh di Sosofan Futsal Stadium 
masih menggunakan cara manual untuk 
melakukan pengaturan penjadwalan dan 
pemesanan lapangan. 
Oleh Karena itu dalam penulisan 
tugas akhir ini, penulis akan membuat 
program “ Aplikasi Pemesanan Lapangan 
Futsal Di Sosofan Futsal Stadium 
Kabupaten Tasikmalaya Berbasis Web”. 
Dengan tujuan untuk menangani 
masalah pemesanan lapangan dan 
pengaturan penjadwalan, sehingga 
pengaturan dapat dilakukan secara 
terpusat dan mempermudah pengelola 
lapangan futsal melakukan pendataan. Di 
samping itu, pihak customer atau 
pelanggan akan merasa dimudahkan 
dalam menggunakan pelayanan tersebut. 
 
1. Metodologi Penelitian 
Metodologi penelitian yang penulis 
gunakan dalam menyelesaikan tugas 
akhir ini adalah dengan menggunakan 
metode waterfall. Adapun urutan dari 
masing-masing tahapan-tahapan sistem 
adalah sebagai berikut : 
1. Identifikasi Masalah 
Mengidentfikasi masalah, 
mengumpulkan bahan dan data-data 
yang diperlukan, memecahkan 
permasalahan dan mengelompokan 
permasalahan.  
2. Analisis 
Menganalisis masing-masing sub 
perrmasalahan yang sudah di 
defnisikan dalam tahap awal. Dan 
dalam hal ini juga di analisis 
kebutuhan sistem secara keseluruhan 
dan rinci. 
3. Desain 
Dalam tahap ini, penulis mulai 
mendesain antar muka yang 
diperlukan, struktur data, struktur 
program untuk masing-masing modul 
sistem yang juga rancangan secara 
keseluruhan dan terperinci. 
4. Pengkodean 
Tahap Selanjutnya adalah tahap 
pengkodean kedalam bahasa 
pemrogaman yang telah ditentukan 
sebelumnya yang berdasarkan dari 
rancangan keseluruhan dalam tahap 
desain. 
5. Pengujian 




Dalam tahap ini, program yang telah 
selesai dibuat dilakukan pengujian 
untuk mendeteksi kesalahan yang 
mungkin timbul dan melakukan 
perbaikan masalah tersebut sedini 
mungkin. 
6. Implementasi 
Setelah program dinyatakan bebas 
dari kesalahan, penulis mencoba 
menggunakan program sesuai dengan 
sistem yang terjadi di dunia nyata. 
7. Dokumentasi 
Dalam tahap ini, penulis melakukan 
dokumentasi untuk semua bahan, dan 
modul-modul yang telah selesai 
dikerjakan dari tahap awal sampai 
tahap akhir pengerjaan yang 
berhubungan dengan sistem yang 
dikerjakan. 
II. LANDASAN TEORI 
1. Sistem Informasi 
Menurut Sutabri (2012a:16) 
mendefiniskan bahwa “sistem adalah 
sekelompok unsur yang erat 
hubungannya satu dengan yang lain yang 
berfungsi bersama-sama untuk mencapai 
satu tujuan tertentu”. 
Sistem mempunyai beberapa 
karakteristik atau sifat-sifat tertentu, 
antara lain: 
a. Komponen sistem (components) 
Suatu sisten terdiri dari sejumlah 
komponen yang saing berinteraksi, 
artinya 
saling bekerja sama membentuk satu 
kesatuan. 
b. Batasan Sistem (Boundary) 
Ruang lingkup sistem merupakan 
daerah yang membatasi antara sistem 
dengan sistem yang lain atau sistem 
dengan lingkugan luarnya. 
c. Lingkungan Luar Sistem 
(Environtment) 
Bentuk apapun yang ada diluar ruang 
lingkup atau batasan sistem yang 
mempengaruhi operasi sistem 
tersebut disebut lingkungan luar 
sistem. 
d. Penghubung Sistem (Interface) 
Media yang menghubungkan sistem 
dengan subsistem lain disebut 
penghubung sistem atau interface. 
e. Masukan Sistem (Input) 
Energi yang dimasukkan ke dalam 
sistem disebut masukan sistem, yang 
dapat berupa pemeliharaan 
(maintenance input) dan sinyal (signal 
input). 
f. Keluaran Sistem (Output) 
Hasil energi yang diolah dan 
diklasifikasikan menjadi keluaran yang 
berguna. 
g. Pengolah Sistem (Process) 
Suatu sistem dapat mempunyai suatu 
proses yang akan mengubah masukan 
menjadi keluaran, contohnya adalah 
sistem akuntansi. 
h. Sasaran Sistem (Objective) 
Susatu sistem memiliki tujuan dan 
sasaran yang pasti dan bersifat 
determenistic. 
2. Website 
Menurut Dipraja (2013a,10) 
mengemukakan bahwa “Website adalah 
hasil dari rangkaian program yang 
tersusun secara sistematis/terstruktur, 
dan dasar pemrograman web adalah 
HTML (Hypertext Markup Language)”. 
3. Bahasa Pemrograman 
Menurut Munir (2011:13)”Bahasa 
Pemrograman adalah suatu bahasa 
komputer yang digunakan dalam menulis 
program.” 
4. Basis Data 
Menurut Priyadi (2013a:2) 
mengemukakan bahwa “Basis Data 
(Database) adalah sekumpulan fakta 
berupa representasi tabel yang saling 
berhubungan dan disimpan dalam media 
penyimpanan secara digital”. 




III. ANALISIS SISTEM 
Sistem pemesanan lapangan 
yang masih manual, membuat 
permasalahan bagi sosofan futsal 
stadium. Oleh karena itu diperlukan 
sebuah sistem pemesanan yang mampu 
mengatasi permasalahan diatas dan 
menjadikan proses pemesanan lapangan 
lebih efektif dan efisien untuk 
menjangkau pasar yang lebih luas. 
Dengan masih digunakannya 
sistem pemesanan secara offline, maka 
pemesan lapangan futsal harus datang 
langsung ketempat pemesanan untuk 
mendapatkan informasi data jadwal 
lapangan dan melakukan pemesanan 
yang di inginkan. 
Penyewa akan mendapatkan hak 
askes untuk melakukan proses 
pemesanan dengan melakukan login 
terlebih dahulu. Penyewa dapat 
menginput data pemesanan yang ingin 
melakukan pemesanan secara langsung 
di website yang telah dibuat dan langsung 
mendapatkan bukti pemesanan yang 
lebih valid. 
Sedangkan admin pengelola 
data-data inputan tersebut diberi hak 
akses untuk melakukan pengolahan data 
dan melakukan maintanence yang ada di 
halaman admin setelah melakukan 
proses login terlebih dahulu. Hal ini tentu 
saja akan memudahkan pengelola dalam 
mengelola data yang masuk dan 
membuat sistem pemesanan lapangan 
futsal di sosofan futsal stadium menjadi 
lebih efektif dan efisien. 
Tabel Prosedur Pemesanan Lapangan 
No Uraian Proses 
1 Penyewa melakukan pemilihan lapangan dan 
jadwal lapangan yang tersedia 
Tulis tangan 
2 Pihak Admin Lapangan Melakukan Pengecekan 
lapangan dan jadwal yang tersedia 
Pencarian manual 
3 Penyewa melakukan pembayaran dengan Admin 
lapangan 
Transaksi langsung 
4 Admin lapangan mencatat kedalam buku 
pemesanan 
Tulis tangan 
5 Admin lapangan memproses pemesanan lapangan 
futsal yang telah dipesan 
Selesai 
Analisis : 
Dilihat dari prosedur diatas, penyewa masih harus melakukan proses transaksi secara 
langsung jika ingin melakukan pemesanan lapangan futsal sehingga kurang efisien. Selain 
itu pihak Sosofan Futsal stadium melakukan segala proses pemesanan dan pembayaran 
secara manual sehingga waktu yang diperlukan untuk pemesanan lapangan menjadi lebih 
lama dan rentan terjadinya kesalahan. 
  




















































Penyewaan Ke dalam 










 Analisis : 
a. Penyewa melihat dan memilih jadwal 
yang telah disediakan didalam papan 
tulis. 
b. Pihak Penyewaan Lapangan menulis 
penyewaan lapangan futsal yang 
sudah disetujui oleh penyewa 
kemudian diproses untuk dicatat 
kedalam papan tulis serta dicatat lagi 
kedalam buku besar untuk disimpan 
sebagai data untuk Owner Sosofan 
Futsal Stadium. 
c. Setelah penyewaan lapangan futsal 
diproses kembali untuk melakukan 
pembayaran penyewaan lapangan 
futsal, dimana didalam pembayaran 
Sosofan Futsal Stadium memberikan 
dua kali pembayaran diawal 50% dan 
sisanya dibayar setelah penyewaan 
lapangan futsal telah selesai 
digunakan, setelah itu petugas 
Sosofan Futsal Stadium membuat dua 
kwitansi pembayaran yang satu untuk 
dokumen owner Sosofan Futsal 
Stadium dan yang kedua diberikan 
kepada penyewa sebagai bukti 
pembayaran penyewaan lapangan 
futsal baik itu pembayaran lunas 
maupun tidak. 
d. Di dalam kegiatan penyewaan 
lapangan futsal staff penyewa 
diwajibkan memberikan laporan 
kepada pihak owner Sosofan Futsal 
Stadium setiap akhir bulan dengan 
mengisi pada buku laporan dengan 
mentandatangani sebagai bukti. 
e. Setelah pihak dari owner Sosofan 
Futsal Stadium memeriksa laporan 
apabila sudah benar kemudian dicatat 
sebagai dokumen dan selanjutnya 
owner Sosofan Futsal Stadium 
menyimpan data tersebut sebagai 
arsip bila mana ada kesalahan atau 
kehilangan dalam laporan tersebut. 
 




IV. PERANCANGAN SISTEM 
Perancangan dalam pengolahan 
sistem pemesanan di Sosofan Futsal 
Stadium Kabupaten Tasikmalaya ini 
merupakan suatu analisis yang dilakukan 
penulis terhadap data yang ada di 
Sosofan Futsal Stadium, yang terkait 
dengan permasalahan yang diajukan. 
Diharapkan dengan adanya sistem yang 
dirancang oleh penulis ini dapat 
menciptakan sebuah sistem pemesanan 
yang bermanfaat bagi Sosofan Futsal 
Stadium dan dapat meningkatkan kinerja 
sistem yang sedang berjalan juga dapat 
mengatasi permasalahan yang ada 
selama ini. 
Adapun rancangan sistem yang 
diusulkan akan dijelaskan dengan 
menggunakan beberapa alat bantu 
seperti diagram alir data ( Data Flow 
Diagram ) yang meliputi diagram konteks 
dengan diagram rinci, kamus data yang 
merupakan penjelasan arus atau alir data 
( data flow ) dan media penyimpanan ( 
data store / file ) dari diagram data. 
Sedangkan mengenai struktur data ( data 
structure ) digambarkan dengan 
menggunakan rancangan file dan 
diagram hubungan entity ( Entity 
Relationship Diagram (ERD)). 
Proses Komputerisasi yang perlu 
dilakukan adalah sebagai berikut : 
1. Data Member 
2. Data Pemesanan 
3. Data Lapangan 










































a. Penyewa membuka website Sosofan 
Futsal Stadium ( SFS ) 
b. Apabila jadwal tersedia maka 
penyewa melakukan login member 
c. Apabila member belum mempunyai 
akun, maka pelanggan melakukan 
pendaftaran member. 
d. Setelah melakukan login, member 
melakukan pemesanan jadwal 
lapangan dan cetak data transaksi 
pemesanan. 
e. Setelah melakukan proses pemesanan 
lapangan, member melakukan 
konfirmasi pembayaran. 
f. Admin menerima konfirmasi 
pembayaran dan mengubah status 
pemesanan 
g. Member menerima pesanan berupa 
lapang futsal
 























































































































c. Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) merupakan 
suatu alat Bantu yang dapat 
menggambarkan sistem secara lengkap 
dan jelas. Data flow diagram (DFD) 
menjelaskan mengenai suatu aliran data, 
informasi proses, basis data, dan sumber 




- Form Registrasi Member
- Form Data Jadwal - Data Jadwal
- Form Registrasi Member
- Form Registrasi Member
- Form Pemesanan




- Data Konfirmasi Pembayaran
Aplikasi 
Pemesanan 





 Keterangan : 
a. Admin menampilkan form registrasi 
member dan data jadwal lapangan. 
b. Sistem menampilkan form registrasi 
member kepada member 
c. Member mengisi form member, form 
pemesanan, form konfirmasi dan data 
lapangan kedalam sistem 
d. Admin menerima data member, data 
pemesanan dan data konfirmasi 
e. Owner menerima laporan 
Pemesanan. 
 
V. IMPLEMENTASI PROGRAM 
Implementasi program merupakan 
tahap yang sangat penting pada sebuah 
perancangan sistem. Pada tahap ini 
diuraikan tahap – tahap dalam 








1. Halaman Utama 
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3. Form Login Member 
 
4. Form Pemesanan 
 
5. Form Data Pemesanan 
 
6. Form Konfirmasi 
 
VI. PENUTUP 
Berdasarkan  hal-hal yang telah 
penulis uraikan pada bab-bab 
sebelumnya, maka dapat diambil 
kesimpulan  bahwa: 
1. Dengan dibuatnya website ini, sangat 
membantu petugas untuk melakukan 
proses pelayanan terhadap konsumen 
dengan tertib dan efisien. 
2. Dengan adanya website ini, para 
konsumen bisa dengan mudah 
mengaksesnya dimanapun dan 
kapanpun asal terkoneksi dengan 
internet. 
3. Dengan dibuatnya sistem informasi 
penyewaan lapangan futsal ini dapat 
memudahkan petugas dalam 
pembuatan laporan penyewaan. 




1. Untuk mengatasi masalah pemesanan 
yang masih dilakukan secara manual, 
pembuatan website adalah solusi 
terbaik yang penulis ambil. 
2. Untuk pemeliharaan dan keamanan 
website, diperlukan admin yang 
mengerti betul tentang website ini 
agar penggunaannya menjadi 
maksimal. 
3. Ada backup data untuk mengurangi 
resiko kehilangan data karena 
kelalaian manusia, mesin atau 
bencana alam. 
4. Adanya peningkatan kualitas sistem 
terutama pada aspek keamanan 
informasi 
dan data yang ada di Sosofan Futsal 
Stadium. 
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